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Resumo 
As  dificuldades  de  aprendizagem  decorrentes  do  modelo  de  ensino  encontrado  nas  escolas  e  os 
avanços dos recursos tecnológicos são fatores que influenciam a educação matemática. Os alunos 
apresentam um grau de dificuldade relevante com relação ao ensino-aprendizagem, causado pela 
falta de motivação, de aulas monótonas e sem relação com o cotidiano. Ao mesmo tempo, os recursos 
tecnológicos vêm sendo inseridos na educação de forma crescente, trazendo resultados positivos para 
o ensino.  Considerando tais fatores, este trabalho analisou o uso de software educativo como auxílio 
na aprendizagem de matemática, apresentando-o como uma possibilidade de tornar as aulas mais 
motivadoras aos alunos. Para verificar se essa utilização traz resultados positivos para o ensino-
aprendizagem,  buscou-se  tal  comprovação  por  meio  de  estudo  de  caso  de  natureza  exploratória 
realizado com alunos do 4º ano do ensino fundamental I, utilizando como ferramenta o software 
educativo Tux of Math Command. Realizou-se uma análise comportamental dos alunos na realização 
de  operações  matemáticas  em  diferentes  situações:  resolvendo  as  operações  em  sala  de  aula,  e 
utilizando o jogo no laboratório de informática. Na utilização do software, verificou-se uma atitude 
mais instigante dos alunos do que na resolução das operações em sala de aula. Esse interesse foi 
decorrente da associação do jogo feita pelos  alunos, não como problema a ser resolvido e sim como 
algo prazeroso e significativo, em oposição ao ocorrido em sala de aula, momento em que prevaleceu 
a  insegurança  e  a  necessidade  de  apresentar  soluções.  A  pesquisa  possibilitou  afirmação  do 
questionamento  apresentado  neste  trabalho,  confirmando  que  a  utilização  do  software  educativo 
auxilia o processo de ensino-aprendizagem de matemática. 
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Abstract 
 
Learning difficulties arising from teaching model found in schools and the advances of technology 
resources  are  factors  that  influence  mathematics  education.  Students  have  a  relevant  degree  of 
difficulty with respect to teaching and learning, caused by lack of motivation, classroom monotonous 
and unrelated to everyday life. At the same time, the technological resources have been inserted in 
education increasingly, bringing positive results for education. Considering these factors, this study 
examined the use of educational software as an aid in the learning of mathematics by presenting it as 
an  opportunity  to  make  lessons  more  motivating  to  students.  To  verify  that  this  use  has  positive 
outcomes for teaching and learning, we sought such evidence through a case study of an exploratory 80 
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conducted  with  students  from  the  4th  year  of elementary  school,  using  as  a  tool the educational 
software Tux of Math Command. We conducted a behavioral analysis of the students in performing 
mathematical operations on different situations: solving the operations in class, and using the game in 
the  computer  lab.  In  using  the  software,  there  was  a  more  provocative  than  the  students  in  the 
resolution of the operations in the classroom. This interest was due to the association of the game 
made by students, not as a problem to be solved but as something pleasurable and meaningful, as 
opposed to what happened in the classroom, when the prevailing insecurity and the need to provide 
solutions. The research allowed the questioning assertion presented in this study, confirming that the 
use of educational software aids the process of teaching and learning of mathematics. 
 
Keywords 
 
Educational software ; Mathematics ; Education. 
1. Introdução 
  A relação do homem com a Matemática é antiga, desde os tempos primitivos, no qual 
ele fazia seu uso  para  contar grãos,  analisar situações,  seriar objetos,  classificar, resolver 
problemas,  dentre  outros.  Foi  assim  que  ela  surgiu  e  foi  se  desenvolvendo,  fazendo-se 
presente no nosso cotidiano em diversas situações. Essa ligação íntima do ser humano com a 
Matemática torna-a extremamente necessária e importante para a nossa vida.  
  Apesar de sua importância e da sua capacidade de desenvolver no indivíduo um pensar 
matemático,  a  maioria  dos  alunos  encontra  dificuldades  em  seu  aprendizado,  e  acaba 
rotulando-a  como  difícil,  “chata”,  e  disciplina  de  elimina￧ão,  sendo  vista  tamb￩m  como 
matéria de alcance para poucos, em que apenas as mentes mais brilhantes são capazes de 
compreendê-la. 
  Como afirma Medeiros ([198-], p. 24) sobre a aprendizagem da Matem￡tica “o ensino 
tradicional,  sob  o  peso  de  uma  apresentação  lógica  e  consistente,  induz  a  acreditar  na 
existência de um método que teria levado a criação deste saber, e ao qual, aparentemente, 
apenas os mais dotados poderiam ter acesso”.  
Por  esse  motivo,  verificam-se  frequentes  dificuldades  encontradas  pelos  alunos  na 
aprendizagem  da  Matemática,  causando  descontentamento  para  os  mesmos,  deixando-os 
desmotivados e desinteressados. “A insatisfa￧ão revela que h￡ problemas a serem enfrentados, 
tais  como  a  necessidade  de  reverter  um  ensino  centrado  em  procedimentos  mecânicos, 
desprovidos de significados para o aluno” (BRASIL, 1997, p.15). 
Tais  dificuldades  são  percebidas  inclusive,  em  relação  às  quatro  operações, 
acarretando problemas no decorrer do processo escolar. Entende-se que o aprendizado das 
operações Matemáticas nas séries iniciais é a base para a aprendizagem posterior. Portanto 
esse conhecimento deve ser proporcionado de forma coesa e concisa, de modo a garantir que 
o aluno tenha apreendido e possa fazer uso de tais conhecimentos também fora do ambiente 
escolar. 
Visando a necessidade de atingir os objetivos educacionais, de um ensino que consiga 
alcançar todos os alunos, e esses apreendam o conteúdo como um todo, é preciso que esse 
modelo de ensino utilizado nas aulas de Matemática seja repensado. O Parâmetro Curricular 
Nacional (BRASIL, 1997, p.15) defende que “h￡ urgência em reformular objetivos, rever 
conte￺dos e buscar metodologias compatíveis com a forma￧ão que hoje a sociedade reclama”.  
Não se pode negar a crescente utilização das novas tecnologias em diversos ramos 
sociais, inclusive na educação, de forma direta ou indireta. Os alunos, desde a mais tenra 81 
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idade, têm contato direto com esses novos recursos, e a escola, se não imersa nessa realidade, 
torna-se obsoleta, não conseguindo alcançar de maneira satisfatória seus objetivos. 
Nas palavras de Baranauskas et al (1999, p.49) 
 
A  tecnologia  computacional  tem  mudado  a  prática  de  quase  todas  as 
atividades, das científicas às de negócio até às empresariais. E o conteúdo e 
prática educacionais também seguem essa tendência. Podemos dizer que a 
criação  de  sistemas  computacionais  com  fins  educacionais  tem 
acompanhado a própria história e evolução dos computadores. 
 
A sociedade da informação exige da escola a busca de novos métodos para tornar as 
aulas mais integradas à realidade de seus alunos. Mediante tal exigência, faz- se necessário 
encontrar quais as possibilidades de tornar essa aproximação real. 
Várias são as formas de mudança no método de ensino, e o uso de software educativo 
como  auxílio  às  aulas de Matemática torna-se relevante. “Com  o  advento  da  Inform￡tica 
Educativa [...] programas específicos para o ensino da Matemática estão sendo desenvolvidos, 
direcionados  para  o  p￺blico  infantil  que  recreiam,  divertem  e  educam  ao  mesmo  tempo” 
(DUARTE, 2009, p.76). 
Diante de tais indagações, o interesse no uso do software educativo direcionado ao 
ensino da Matemática no Ensino Fundamental I, norteador da nossa pesquisa, nasceu das 
nossas  indagações  quanto  ao  ensino  da  Matemática  tornar-se  tão  penoso  aos  alunos;  dos 
relatos  de  nossas  colegas  de  sala  sobre  suas  experiências  frustradas  na  aprendizagem  da 
Matemática;  na  observação  de  que  os  métodos  utilizados  para  o  ensino  não  motivam  os 
alunos que, por não compreenderem ou acharem a matéria difícil, acabam não gostando das 
aulas; na observação do avanço dos recursos tecnológicos educacionais como auxílio para 
tornar a aprendizagem mais significativa nas diferentes áreas do ensino; na visão de uma 
educação que está inserida na sociedade, e como tal, deve acompanhar e adequar-se aos seus 
avanços, para que continue contextualizada, atualizada e motivadora. 
Pensando  nas  constantes  transformações  sociais,  no  papel  que  a  escola  tem  na 
formação  do  indivíduo  inserido  na  sociedade,  sendo  esta  com  crescentes  avanços 
tecnológicos, temos como objetivos deste trabalho apresentar uma possibilidade de tornar as 
aulas de Matemática mais motivadoras para os alunos através do uso de recurso tecnológico 
especializado;  utilizar  o  software  educativo  matemático  Tux,  of  Math  Command,  como 
ferramenta de auxílio da aprendizagem Matemática, aplicado ao ensino das quatro operações 
com alunos do 4º ano do Ensino Fundamental I; analisar o comportamento dos alunos frente o 
uso  deste  recurso;  verificar  se  o  jogo  utilizado  na  pesquisa  tornou  o  ambiente  educativo 
motivador para a aprendizagem Matemática. 
Sendo  assim,  é  possível  tornar  as  aulas  de  Matemática  mais  motivadoras  e 
significativas, com a utilização do software educativo auxiliando na aprendizagem? 
2. Revisão de Literatura 
2.1 A Educação Matemática  
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2.1.1 A importância do ensino da Matemática 
  A  Matemática  está  inserida  na  vida  cotidiana  em  diferentes  momentos,  e  noções 
básicas como o reconhecimento das formas geométricas, quantidade, espaço e localização são 
aprendidos antes mesmo do ingresso na escola. 
Apesar de seu caráter abstrato, seus conceitos e resultados têm origem no mundo real e 
encontram muitas aplicações em outras ciências e em inúmeros aspectos práticos da vida 
diária: na indústria, no comércio e na área tecnológica. Por outro lado, ciências como Física, 
Química e Astronomia têm na Matemática ferramenta essencial (BRASIL, 1997). 
Sendo  assim,  o  domínio  do  pensamento  lógico-matemático  torna  a  resolução  de 
situações do dia-a-dia mais claras e objetivas, direcionando as atitudes e decisões a serem 
tomadas. 
De acordo com Souza (2001, p.27), 
 
A aplicabilidade dos conhecimentos matemáticos se manifestará em nossa 
vida de maneira sutil, associados, estes, a outras informações, auxilia-nos a 
resolver situações-problema diversificadas, através de soluções distintas, 
convenientes possíveis a cada indivíduo. 
   
  Sendo  entendida  como  forma  particular  de  organizarmos  os  eventos  e  objetos  do 
mundo, é necessário não só compreender o que é essa Matemática realizada pelos indivíduos, 
mas também como estes se relacionam com ela. 
  Souza (2001) ainda afirma que a Matemática é parte substancial de todo o patrimônio 
cognitivo da humanidade e está presente em nossa vida de todas as formas e em todos os 
momentos. Daí a grande importância de seu ensino em nossas escolas, pois, se o currículo 
escolar  deve  levar  a  uma  boa  formação  humanística,  então  o  ensino  de  Matemática  é 
indispensável para que essa formação seja completa. 
 
Para  tanto,  é  importante  que  a  Matemática  desempenhe,  equilibrada  e 
indissociavelmente, seu papel na formação de capacidades intelectuais, na 
estruturação do pensamento, na agilização do raciocínio dedutivo do aluno, 
na sua aplicação a problemas, situações da vida cotidiana e atividades do 
mundo do trabalho e no apoio à construção de conhecimentos em outras 
áreas curriculares (BRASIL, 1997, p.29). 
 
Mas, analisando a realidade, vemos que o ensino da Matemática é questionado pelos 
alunos por ser vista apenas como uma disciplina de difícil compreensão, desmotivadora e sem 
elo com o cotidiano. Dessa forma “[...] o aluno aprende as terminologias e as fórmulas e 
treina fazer substituições para resolver problemas de rotina. A Matemática fica transformada 
em algo rígido, acabado, chato, sem finalidade” (ROSA NETO, 1987, p.39). 
O problema desse quadro não está apenas na aprendizagem, mas na forma como a 
Matemática é ensinada, que a torna distante da realidade dos alunos. Por consequência, ocorre 
um elevado índice de reprovação e evasão escolar, já que os alunos não conseguem ver como 
válida a sua aprendizagem. 
 
Os conceitos matemáticos não se desenvolvem de um modo 'tudo ou nada', 
de  inicio  são  conceitos  vagos  e  nebulosos,  que  crescem  em  clareza, 
amplitude  e profundidade,  com  a  maturação  e a  experiência. 'A taxa  de 83 
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desenvolvimento parece depender da qualidade dos mecanismos cerebrais 
da criança, de sua motivação e do meio cultural (que incluem condições na 
sala de aula)' (LOVELL, 1988, p.124). 
 
Para  que,  de  fato,  a  Matemática  seja  considerada  útil  para  os  alunos,  torna-se 
necessário que estes consigam observar nessa matéria um vínculo com sua realidade; dessa 
forma  perceberão  que  o  conhecimento  aprendido  dentro  da  escola  poderá  também  ser 
utilizado fora do ambiente escolar, pois como afirma D'Ambrosio (1996, p.98) “tudo que se 
nota  na  realidade  dá  oportunidade  de  ser  tratado  criticamente  com  um  instrumental 
matemático”. Criado esse vínculo, a Matem￡tica passa a ser vista pelos alunos por uma ótica 
motivadora. 
  Segundo  Carvalho  (1990),  existem  duas  concepções  referentes  à  Matemática.  A 
primeira a considera como uma área do conhecimento pronta, acabada, perfeita, pertencente 
apenas ao mundo das ideias e cuja estrutura de sistematização serve de modelo para outras 
ciências. Na escola, a consequência dessa concepção é um ambiente onde o professor impõe 
de maneira autoritária o conhecimento matemático a um aluno passivo. Assim, transforma 
essa ciência em um avaliador de inteligência, de forma que só pode ser acessível a mentes 
privilegiadas e que nem todos têm condições de possuí-la. A segunda contrapõe-se à primeira, 
pois considera a Matemática como um conhecimento em construção e os indivíduos como 
atuantes no processo de aprendizagem. Assim, a sala de aula não é o ponto de encontro de 
alunos totalmente ignorantes com o professor totalmente sábio e sim, de alunos que interagem 
com conhecimentos do senso comum, almejam a aquisição de conhecimentos sistematizados, 
e um professor cuja competência está em mediar o acesso do aluno a tais conhecimentos. 
  A primeira concepção apresentada por Carvalho opõe-se ao esperado para o ensino da 
Matemática e infelizmente se faz presente no cotidiano escolar. A permanência de aulas em 
que  o  aluno  é  um  sujeito  passivo  e  o  professor,  o  único  detentor  do  conhecimento,  que 
transmite  um  conteúdo  descontextualizado,  utilizando  listas  de  exercícios,  exposições 
calcadas na memorização de regras; gera uma aprendizagem automática, definida por Ausubel 
et al (1980, p.121) como  
   
[...]tarefas  da  aprendizagem  automática  [...]  incorporadas  na  estrutura 
cognitiva somente na forma de associações arbitrárias. Essas associações 
são  entidades  discretas  encerradas  em  si  mesmas,  organizacionalmente 
isoladas,  para  todos  os  fins  práticos,  a  partir  dos  sistemas  ideacionais 
estabelecidos no indivíduo. 
 
  Ou seja, o conhecimento, da forma como é ensinado pelo professor, sendo ele o único 
detentor do conhecimento, não tem ligação com a prática e não estabelece relação com o que 
o  aluno  vai  usar  posteriormente,  tornando-se  isolado  e  apreendido  mecanicamente.  O 
aprendizado se torna útil enquanto é utilizado diversas vezes na escola, mas será esquecido 
assim  que  deixar  de  ser  necessário.  Assim  afirma  Sadovsky  (2007,  p.14),  quanto  à 
aprendizagem mecânica  
 
[…] propostas ‘rasas’, muito baseadas na mecaniza￧ão, provocam um vazio 
de sentido para os alunos, que, sem disposi￧ão de bancar os ‘custos de 
aprendizagem’ em algo que não tem o menor atrativo para eles, acabam 
mesmo ficando incapacitados. 
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  Para  alcançar  os  objetivos  esperados  para  o  ensino-aprendizagem  da  Matemática, 
deve-se  levar  em  conta  a  segunda  concepção  apresentada  por  Carvalho,  que  valoriza  o 
conhecimento prévio do aluno e a aprendizagem significativa. 
  Ausubel et al (1980, p.34) definem como aprendizagem significativa: 
  
[...] as ideias expressas simbolicamente são relacionadas às informações 
previamente adquiridas pelo aluno através de uma relação não arbitraria e 
substantiva (não literal). Uma relação não arbitraria e substantiva significa 
que  as  ideias  são  relacionadas  a  algum  aspecto  relevante  existente  na 
estrutura cognitiva do aluno. 
   
Nessa perspectiva, a ideia central é a de que o mais importante é aquilo que o aluno já 
sabe,  e  quando  ele  estabelece  significado  entre  as  novas  ideias  e  as  já  existentes,  a 
aprendizagem significativa acontece.  
Para tanto, é necessário a apresentação de um material potencialmente significativo, 
ou seja, “um material que apresente possibilidades do indivíduo estabelecer relações não-
arbitrárias e substantivas aos aspectos relevantes de sua estrutura, e mais, que este esteja 
disposto a estabelecer tais rela￧￵es” (BARALDI, 1999, p.38). 
Jesus e Fini (2001, p.136) definem os critérios em relação ao material significativo de 
aprendizagem. 
 
O  primeiro  critério  é  que  o  material  deve  apresentar  uma  relação  não-
arbitrária às ideias especificamente relevantes [...] No que diz respeito ao 
segundo critério, essa relação deve ser substantiva  para permitir que os 
símbolos com  ideias  equivalentes  se  relacionem à  estrutura  cognitiva  do 
aprendiz sem alterar o significado. 
   
  Sendo assim,  na realidade da sala de  aula, conhecimentos  matemáticos devem  ser 
construídos, adquiridos de maneira significativa, levando os alunos a alcançarem os objetivos 
pressupostos  pela  elaboração  de  atividades  utilizando  materiais  didáticos  diversificados, 
recursos inovadores e experiências da vivência diária (CARVALHO, 1990). 
  Dentre  os  materiais  diversificados  possíveis  de  serem  utilizados  em  sala  de  aula, 
ganham destaque o uso de jogos didáticos, computador e softwares educativos desenvolvidos 
com fins específicos para as diversas disciplinas, dentre elas a Matemática.  Os  objetivos 
matemáticos podem ser explorados com a utilização de jogos e desafios, pois estes favorecem 
o  desenvolvimento  moral,  social  e  emocional  da  crian￧a.  Eles  “apresentam  situa￧￵es-
problemas, onde as crianças são desafiadas a utilizar seus esquemas mentais na construção da 
resolu￧ão” (FONSECA, 1997, p.59).Através da exploração de materiais diversificados como 
recurso  para  o  ensino  da  Matemática,  é  possível  tornar  as  aulas  mais  motivadoras  e 
significativas, pois como afirma Dante (2003), quando o professor usa materiais diversos e 
jogos, parece tornar o aluno mais alerta e participativo, explorando nestes a formação de um 
caráter crítico, e favorecendo o uso  da criatividade, trabalho  coletivo,  iniciação pessoal e 
autonomia, através da capacidade de conhecer e enfrentar novos desafios.  
 
2.1.2 O ensino das quatro operações 
As  operações  aritméticas  básicas  estão  inseridas  nos  mais  diversos  contextos  e 
situa￧￵es cotidianas das crian￧as. Como explica Fonseca (1997, p.47) “compreende-se por 85 
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Operações Fundamentais as operações de adição, subtração, multiplicação e divisão, porque é 
a base para todas as outras opera￧￵es existentes”.  
Sendo assim, pequenas situações-problemas que surgem no dia-a-dia são facilmente 
resolvidas pelas crianças: nas brincadeiras, na divisão de um brinquedo, na compra de doces, 
entre outros. No entanto quando se deparam com tais situações na escola eles não conseguem 
resolvê-las, muito menos associá-las às situações já vivenciadas.  
  Na afirmação de Bezerra (2008, p.38) 
 
Na prática escolar, verificam-se, em grande parte dos alunos, e até mesmo 
em  alguns  professores,  as  dificuldades  quanto  ao  domínio  pleno  dos 
algoritmos,  que  são  utilizados  de  maneira  mecânica  e  sem  significado. 
Muitos  professores  empregam  técnicas  diversas  de  cálculo,  mas  não 
compreendem  o  porquê  de  cada  procedimento,  e  os  alunos  repetem  um 
modelo ao qual não atribuíram sentido lógico ou prático.  
 
  Possibilitar ao aluno meios para realizar as quatro operações com eficiência é um dos 
maiores objetivos da Matemática nas séries iniciais. Para tanto é necessário sempre levar em 
conta  as  experiências  e  atividades  diárias  das  crianças,  buscando  a  contextualização  do 
conteúdo a ser ensinado. 
 
As operações devem estar sempre contextualizadas, para que os algoritmos 
não se tornem vazios de significado, por não estarem traduzindo situações 
que possuem sentido e nem uma situação-problema em que a criança esteja 
desafiada a resolver (FONSECA, 1997, p.49). 
 
  Se  na  escola  o  aluno  não  conseguir  fazer  a  associação  das  quatro  operações  com 
situações  cotidianas,  tampouco  compreenderá  a  maneira  de  resolvê-las  pelos  exercícios 
propostos em sala, pois estes serão meros mecanismos de ensino de algo sem valor simbólico 
para o aluno.   Essa relação da Matemática com a realidade do estudante é necessária, pois 
fora  do  ambiente  escolar  o  aluno  já  realiza  cálculos  e  operações  a  seu  modo.  Esse 
conhecimento não deve ser menosprezado pela escola, pelo contrário, ela precisa ser capaz de 
levar a criança a associar os mecanismos usados na resolução de problemas matemáticos, com 
os mecanismos apreendidos na escola.De acordo com pesquisa realizada, 
 
[…] a escola nos ensina como deveríamos multiplicar, subtrair, somar e 
dividir;  esses  procedimentos  formais,  quando  seguidos  corretamente, 
funcionam.  Entretanto,  as  crianças  e  adolescentes  no  presente  estudo 
demonstraram  utilizar  métodos  de  resolução  de  problemas  que,  embora 
totalmente  corretos,  não  são  aproveitados  pela  escola  (CARRAHER; 
CARRAHER; SCHLIEMANN, 1988, p. 38). 
 
A  escola,  ao  se  preocupar  apenas  com  o  conteúdo  a  ser  ensinado  para  o  aluno, 
desconsiderando sua capacidade de construir seu próprio conhecimento, utiliza estratégias 
prontas e definidas, sem significado para os  mesmos e estes, acabam por não absorver e 
interiorizar  tais  conteúdos,  reproduzindo  mecanicamente  de  acordo  com  a  necessidade 
surgida. 
  Ramos  (2009)  explica  com  precisão  a  passagem  utilizada  pelas  crianças  na 
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considera  a  quantidade  que  já  tem  e  com  base  nisso  acrescenta  a  nova  quantidade  para 
encontrar  o  resultado,  está  adicionando,  ou  seja,  realizando  uma  operação  Matemática; 
quando faz o processo inverso, retirando uma quantidade da que já tem, sem contar quanto 
sobrou,  ela  est￡  subtraindo.  Ainda  em  Ramos  (2009,  p.62),  “Operar  matematicamente  ￩ 
realizar  uma  transformação  reversível.  Reversibilidade  é  a  capacidade  de  ir  e  vir  do 
pensamento, ou seja, partir de uma ação realizada e ser capaz de refazer os passos de volta ao 
início, desfazendo a a￧ão.”. Considerando esse processo de aprendizagem das crianças, faz-se 
necessário que a escola busque maneiras de auxiliá-lo, possibilitando ao aluno compreender, 
pois segundo Valente (1999, p.89) 
 
A aprendizagem pode ocorrer basicamente de duas maneiras: a informação 
é  memorizada  ou  é  processada  pelos  esquemas  mentais  e  esse 
processamento acaba enriquecendo esses esquemas. Neste último caso, o 
conhecimento é construído. Essas diferenças em aprender são fundamentais, 
pois em um caso significa que a informação não foi processada e, portanto, 
não está passível de ser aplicada em situações de resolução de problemas e 
desafios. Essa informação, quando muito, pode ser repetida de maneira mais 
ou  menos  fiel,  indicando  a  fidelidade  da  retenção.  Por  outro  lado,  o 
conhecimento construído está incorporado aos esquemas mentais que são 
colocados para funcionar diante de situações problema ou desafios. Neste 
caso, o aprendiz pode resolver o problema, se dispõe de conhecimento para 
tal ou deve buscar novas informações para serem processadas e agregadas 
ao conhecimento já existente. 
 
Nesse sentido a atuação do professor é de extrema importância, pois tendo papel de 
mediador  do  conhecimento,  cabe  a  ele  introduzir  na  aprendizagem  dos  alunos  maneiras 
diversificadas de apreender o conteúdo proposto.  Uma  das  formas  de  tornar  o  ensino  das 
quatro operações significativo aos educandos é através da utilização de materiais didáticos 
diversificados,  como  os  jogos.  As  crianças,  por  sua  própria  natureza,  veem  nos  jogos  e 
brincadeiras uma forma de relacionar o conhecimento prévio com o novo conhecimento a ser 
apreendido,  interiorizando-os  de  forma  significativa.  Dessa  forma,  como  afirma  Fonseca 
(1997, p.48) “￠ medida que as crian￧as vão sendo desafiadas a desenvolverem seu raciocínio, 
por meio de jogos, vão construindo relações de estruturas lógicas que permeiam todas as 
quatro opera￧￵es”.  É  preciso,  no  entanto,  que  o  professor  desempenhe  o  papel  de 
organizador da aprendizagem, fazendo a seleção adequada do material a ser utilizado em sala 
com os alunos, buscando alcançar os objetivos propostos.  
 
[...]  para  desempenhá-lo,  além  de  conhecer  as  condições  socioculturais, 
expectativas  e  competência  cognitiva  dos  alunos,  precisará escolher  o(s) 
problema(s) que possibilita(m) a construção de conceitos/procedimentos e 
alimentar o processo de resolução, sempre tendo em vista os objetivos a que 
se propõe atingir (BRASIL, 1997, p.40) 
   
Sendo tais objetivos relacionados com as operações matemáticas, faz-se necessário a 
utilização de recursos envolvendo as ideias de adição, subtração, multiplicação e divisão, pois 
estes,  sempre  sendo  explorados  pelo  professor,  possibilitam  ao  aluno  a  compreensão  e  o 
desenvolvimento da autonomia (FONSECA, 1997).  Repensando  o  ensino  da 
Matemática, a sua utilização no cotidiano, a possibilidade de aprendê-la de forma diferenciada 
e fazendo a escolha de material adequado a essas modificações, a escola conseguirá fazer a 
associação  dos  jogos  com  a  resolução  das  quatro  operações  matemáticas,  mostrando  aos 
alunos que é possível aprender de forma divertida e interessante, e dessa forma os problemas 87 
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enfrentados por estes diminuirão significativamente e o interesse pela aprendizagem será cada 
vez maior.  
 
2.2 Educação Matemática e Informática  
 
2.2.1 O software no contexto educativo 
  Buscam-se incessantemente maneiras de melhorar a qualidade de ensino e deixar as 
aulas de Matemática mais motivadoras, com o intuito de estabelecer um ambiente propício ao 
ensino-aprendizagem, para que este se torne significativo e, por consequência, que o aluno 
aprenda o conteúdo a ser ensinado. “O grande desafio é encontrar opções que venham  a 
contribuir  na  superação  das  dificuldades  encontradas  por  professores  e  alunos  no  ensino-
aprendizagem  da  Matem￡tica”  (SOUZA,  2001,  p.24).  Nessa  perspectiva  ￩  importante 
observar o computador como um recurso utilizado em diversas áreas, e que pode ser incluído 
no ensino para tornar-se um facilitador da aprendizagem, pois embora os computadores ainda 
não estejam amplamente disponíveis para a maioria das escolas, eles já começam a integrar 
muitas experiências educacionais, prevendo-se sua utilização em maior escala em curto prazo 
(BRASIL, 1997, p.47). Em decorrência do grande avan￧o tecnológico. “Ele ￩ apontado como 
um instrumento que traz versáteis possibilidades ao processo de ensino e aprendizagem de 
Matemática, seja pela sua destacada presença na sociedade moderna, seja pelas possibilidades 
de sua aplica￧ão nesse processo”. (BRASIL, 1997, p.47). 
Sendo assim, é necessário um planejamento usando estratégias para adequar o uso 
desse recurso como aliado na construção do conhecimento de forma mais sucinta, motivadora, 
e desafiadora. Uma das formas de empregar o computador como ferramenta educacional com 
o  qual  o  aluno  resolve  problemas  significativos,  é  por  meio  de  softwares  educativos 
(ALMEIDA, 2000). Dessa forma,  
 
Pedagogicamente  falando,  a  utilização  de  ambientes  informatizados, 
empregando-se softwares educativos avaliados previamente pelo professor, 
acompanhados  de  uma  didática  construtiva  e  evolutiva,  pode  ser  uma 
solução  interessante  para  os  diversos  problemas  de  aprendizagem  em 
diferentes níveis. (MAGEDANZ, 2004. p.6) 
   
  Com  o  advento  da  informática,  muitos  softwares  estão  sendo  desenvolvidos  para 
atender  ￠s  diversas  ￡reas,  e  a  educa￧ão  ￩  uma  delas.  “A  quantidade  de  programas 
educacionais e as diferentes modalidades de uso do computador mostram que esta tecnologia 
pode ser bastante útil no processo de ensino-aprendizado” (VALENTE, [1991 e 2002], p.2).
   Para  o  professor,  o  uso  dessa  ferramenta  possibilita  uma  maior  apreensão  dos 
conteúdos pelos  alunos, entretanto é importante lembrar que, como  encontramos  no PCN 
(BRASIL, 1997, p.47)  
 
Quanto aos softwares educacionais é fundamental que o professor aprenda a 
escolhê-los em função dos objetivos que pretende atingir e de sua própria 
concepção  de  conhecimento  e  de  aprendizagem,  distinguindo  os  que  se 
prestam  mais a  um  trabalho  dirigido  para  testar  conhecimentos  dos  que 
procuram levar o aluno a interagir com o programa de forma a construir 
conhecimento. 
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  É  necessário  ressaltar  que  a  utilização  do  software  educativo  como  ferramenta  de 
auxílio no ensino da Matemática tornar-se-á eficaz se o professor planejar as ações a serem 
desenvolvidas e fazer a escolha adequada dos softwares que serão utilizados em sala de aula 
para  atender  os  objetivos  educacionais  estabelecidos  previamente.Dessa  forma,  com  uma 
proposta educacional bem planejada e estruturada. 
 
Os  softwares  educativos  podem  ser  um  notável  auxiliar  para  o  aluno 
adquirir conceitos em determinadas áreas do conhecimento, pois o conjunto 
de  situações,  procedimentos  e  representações  simbólicas  oferecidas  por 
essas ferramentas é muito amplo e com um potencial que atende boa parte 
dos  conteúdos  das  disciplinas.  Estas  ferramentas  permitem  auxiliar  aos 
alunos para que deem novos significados às tarefas de ensino e ao professor 
a  oportunidade  para  planejar,  de  forma  inovadora,  as  atividades  que 
atendem aos objetivos do ensino (BONA, 2009, p.36). 
 
Além dos benefícios para a educação Matemática, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais dinâmico, a utilização do computador e de softwares educativos propicia 
aos alunos um olhar diferenciado para o ensino, pois este já faz parte do cotidiano de muitos 
estudantes, tanto para a elaboração de trabalhos escolares ou como modo de entretenimento. 
  O fato dos alunos crescerem em uma sociedade permeada de recursos tecnológicos 
torna-os hábeis manipuladores da tecnologia, dominando-a com maior rapidez e desenvoltura 
que seus professores; mesmo os pertencentes as camadas menos favorecidas têm contato com 
recursos tecnológicos (ALMEIDA, 2000). 
  O envolvimento da prática escolar com  as novas tecnologias,  por meio do uso de 
softwares educativos, despertará no aluno a curiosidade e a vontade em aprender o que está 
sendo proposto pela escola, trazendo como resultados educacionais uma aprendizagem rica e 
dinâmica. 
 
Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, o 
computador  passa  a  ser  uma  máquina  para  ser  ensinada,  propiciando 
condições  para  o  aluno  descrever  a  resolução  de  problemas,  usando 
linguagens de programação, refletir sobre os resultados obtidos e depurar 
suas ideias por intermédio da busca de novos conteúdos e novas estratégias 
[…].  A  constru￧ão  do  conhecimento  adv￩m  do  fato  de  o  aluno  ter  que 
buscar  novos  conteúdos  e  estratégias  para  incrementar  o  nível  de 
conhecimento  que  já  dispõe  sobre  o  assunto  que  está  sendo  tratado  via 
computador (VALENTE, 1999, p.2). 
 
  Nessa  abordagem  o  computador  não  é  o  detentor  do  conhecimento,  mas  é  uma 
ferramenta que permite ao aluno construí-lo. Dessa forma 
 
O computador […] e as mídias digitais precisam estar presentes na escola, 
concorrendo para que essa deixe de ser mera consumidora de informações 
produzidas alhures e passe a se transformar – cada escola, cada professor e 
cada criança – em produtores de culturas e conhecimentos. Cada escola, 
assim, começa a ser um espaço de produção, ampliação e multiplicação de 
culturas, apropriando-se das tecnologias (PRETTO; ASSIS, 2008, p.81). 
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Contudo, com a inserção do software no contexto educativo, auxiliando no processo 
de ensino-aprendizagem, espera-se que os alunos sejam capazes de usar os conhecimentos 
existentes,  adquirindo  novos  com  a  intervenção  do  recurso  tecnológico,  tornando-se 
pensadores ativos e críticos. “Al￩m disso, espera-se que eles sejam capazes de conhecer o seu 
potencial intelectual e utilizá-lo no desenvolvimento de suas habilidades e aquisição de novos 
conhecimentos” (PAPERT, 1988, p.9). 
 
2.2.2 Software educativo de Matemática: Tux, of Math Command 
  Como  já  citado  anteriormente,  no  modelo  educacional  encontrado  hoje,  faz-se 
necessária a implantação de novos recursos tecnológicos no ensino da Matemática. Dessa 
forma, podemos afirmar, assim como no PCN (BRASIL, 1997, p.20) que: “recursos didáticos 
como  jogos,  livros,  vídeos,  calculadoras,  computadores  e  outros  materiais  têm  um  papel 
importante no processo de ensino e aprendizagem”. 
  Em um ambiente em que o recurso favoreça a aprendizagem, fazendo o aluno perceber 
que o conteúdo proposto tem ligação com sua vivência, e que o professor exerce papel de 
mediador  de  conhecimento,  ele  se  tornará  mais  confiante  e  disposto  a  interagir  com  a 
aprendizagem, conseguindo assimilar os conteúdos propostos em sala.  Quanto aos recursos 
a  serem  utilizados,  os  softwares  educativos  trazem  benefícios  ao  processo  de  ensino-
aprendizagem de alunos em Matemática, devido aos vários elementos neles presente. 
 
Um  software  será  relevante  para  o  ensino  da  Matemática  se  o  seu 
desenvolvimento  estiver  fundamentado  em  uma  teoria  de  aprendizagem 
cientificamente  comprovada  para  que  ele  possa  permitir  ao  aluno 
desenvolver a capacidade de construir, de forma autônoma, o conhecimento 
sobre um determinado assunto (BONA, 2009, p.36). 
   
  Os  softwares  educativos  são  desenvolvidos  com  recursos  que  buscam  chamar  a 
atenção das crianças, ao mesmo tempo em que levam a uma aprendizagem significativa dos 
conteúdos presentes no jogo. Uma das grandes vantagens do uso do software educativo é o 
seu apelo visual, pois as imagens, cores, personagens e movimento presentes se contrapõem 
às características do ensino tradicional. Livros e quadro não se comparam à dinâmica que 
pode possuir um jogo no computador, sendo essa uma importante causa da atração que as 
crianças  sentem  pelo  mundo  virtual.  Outra  vantagem  é  a  capacidade  de  interação  e  a 
velocidade da resposta que um software pode dar a uma intervenção do aluno, pois o mantém 
atento estimulando-o a construir o seu conhecimento. 
O jogo utilizado em nossa pesquisa, o Tux, of Math Command possui alguns desses 
elementos. O mesmo foi citado em um dos artigos da Revista Espírito Livre (2009, p.3) criada 
com  o  objetivo  de  “[...]  reunir  colaboradores,  técnicos,  profissionais  liberais,  entusiastas, 
estudantes,  empresários e funcionários  públicos em  atividades,  como  em  eventos  afim  de 
estreitar os laços destes com iniciativas livres, entre elas o próprio software livre.”.Este jogo, 
desenvolvido com a ideologia de software livre, pode ser encontrado e baixado gratuitamente 
do site http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath/. 
Dentre  as  características  encontradas  no  jogo,  destacam-se  o  som,  a  animação,  a 
premiação e o erro. Os sons utilizados como recurso despertam a atenção; as animações do 
personagem, o pinguim, permite uma relação maior do usuário com o jogo; as imagens reais 
do universo apresentadas como plano de fundo proporcionam a interdisciplinaridade entre as 
matérias de Matemática e Ciências, possibilitando uma exploração abrangente do universo e 
suas características; e assim a junção destes promovem o envolvimento do aluno com o jogo. 90 
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O erro, situação muito temida pelos alunos, que gera vergonha, culpa e sentimento de 
inferioridade perante os colegas, é trabalhado de forma oposta no jogo, pois é visto como 
parte  da  brincadeira.  Ele  também  oferece  novas  chances  aos  jogadores  e  ausência  de 
violência, onde os personagens ao serem atingidos, não morrem, são apenas eliminados. 
A  premiação  adotada  no  software  ocorre  de  diversas  formas:  com  a  música,  na 
animação  do  personagem,  nos  acertos  e  nas  mudanças  de  nível;  na  recompensa,  com  a 
possibilidade de registrar o nome mesmo sem finalizar, de escolher em qual nível vai iniciar e 
pela pontuação. A junção de todos esses elementos oferecidos no jogo proporciona ao usuário 
pensar de  forma  rápida, desenvolvendo a lógica matemática  e a velocidade de raciocínio 
utilizando as quatro operações. 
Considerando os fatores abordados anteriormente em relação ao uso de  software na 
educa￧ão, ￩ importante ressaltar que “quando utilizados corretamente, software e hardware 
podem ajudar a preparar os estudantes tanto em termos de forma￧ão ‘cl￡ssica’ quanto para sua 
inserção em uma sociedade cada vez mais integrada ￠ tecnologia” (MAIA; NASSARDEN, 
[200-], p.14). 
3. Metodologia 
O  trabalho  desenvolvido  teve  como  metodologia  o  estudo  de  caso  de  natureza 
exploratória que se refere ￠ “ênfase dada ￠ descoberta de pr￡ticas ou diretrizes que precisam 
modificar-se e na elabora￧ão de alternativas que possam ser substituídas” (OLIVEIRA, 2000, 
p.134), com análise quanti-qualitativa, pois quantifica opiniões e dados nas formas de coleta 
de informações não empregando dados estatísticos como centro do processo de análise do 
problema,  enfatizando  a  qualidade  (OLIVEIRA,  2000).  Para  a  realização  da  pesquisa,  o 
projeto foi encaminhado ao Comitê de Ética e Pesquisa da FATEA, responsável por realizar a 
análise e aprovação do mesmo, o qual foi aprovado no dia 16 de junho de 2010, de acordo 
com o Parecer n. 51/2010 (ANEXO A). O local escolhido para a realização do estudo foi uma 
Instituição particular de Educação Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, localizada 
no interior do estado de São Paulo. Desta Instituição foi utilizada a sala de aula (Figura 1), 
onde acontecem as aulas regulares. Nesta se encontra a mesa da professora, quadro branco, 
carteiras individuais para todos os alunos, ventiladores e iluminação adequada. Também foi 
utilizado o laboratório (Figura 2) que apresenta computadores em perfeita condições de uso, 
sala  iluminada,  com  ventiladores  e  ar  condicionado,  bancada  para  micro,  com  apoio  de 
cadernos e cadeiras apropriadas e data show.  
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Figura 2 – Laboratório de Informática 
 
A população de estudo constitui-se de 26 alunos do 4º ano do Ensino Fundamental I da 
própria  Instituição,  com  idade  entre  8  e  10  anos,  sendo  grande  parte  dos  participantes 
meninos. 
Os instrumentos de coleta de dados utilizados neste trabalho foram: Questionário geral 
(APÊNDICE A), Questionário específico (APÊNDICE B), software educativo e Questionário 
de opinião (APÊNDICE C). O questionário geral é composto por perguntas relacionadas aos 
dados  dos  participantes,  da  utilização  do  computador  e  de  sua  relação  com  as  quatro 
operações; o questionário específico apresenta contas utilizando as operações matemáticas 
para serem resolvidas pelos alunos; o software educativo matemático contém algoritmos das 
quatro operações e o questionário de opinião contém perguntas relacionadas à experiência dos 
alunos com o software para obter a avaliação deste. 
O software utilizado como ferramenta na pesquisa é o jogo matemático Tux, of Math 
Command (Figura 3) que apresenta como objetivo impedir que as bombas atinjam os iglus 
sob ataque. No entanto, o interessante do jogo é a capacidade de divertir ensinando as quatro 
operações de forma lúdica, pois as bombas só serão destruídas se o jogador acertar contas 
aleatórias.  
A dificuldade vai crescendo à medida que o nível aumenta. No menu opções pode-se 
escolher  entre  algoritmos  de  somar,  subtrair,  multiplicar  ou  dividir.  Há  também  a 
possibilidade de mesclar as operações ou escolher apenas uma delas. É bem simples, a criança 
digita o número correspondente à resposta da conta proposta e aperta o ENTER. Se a resposta 
estiver certa, dispara-se um raio laser diretamente na bomba (conta), destruindo-a. Se errada, 
o raio vai em outra direção e a bomba continua descendo. O jogador tem a possibilidade de 
responder corretamente até que esta atinja o iglu.  
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A pesquisa foi realizada em três etapas, como mostra o cronograma (Tabela 1) a seguir 
 
Cronograma da Pesquisa de Campo 
27/05/2010  Reunião para autorização da pesquisa 
08/09/2010  Aplicação do questionário 1 e 2 
23/09/2010  Aplicação do software, do questionário 3 e encerramento da 
pesquisa 
Tabela 1 – Cronograma da Pesquisa de Campo 
 
A  primeira  etapa  iniciou-se  com  a  reunião  entre  a  Coordenadora  Pedagógica  da 
Educação Infantil e Ensino Fundamental I, a professora do 4º ano e as pesquisadoras para 
explicar a finalidade do trabalho e conseguir autorização para a pesquisa.  
Na segunda etapa foi realizada a aplicação dos questionários geral e específico em sala 
de aula, explicando sua finalidade, deixando claro que os erros e acertos não seriam avaliados 
e sim uma análise das tentativas e participação. O questionário geral foi preenchido com o 
auxílio das pesquisadoras, fazendo o acompanhamento dos alunos em todos os itens presentes 
no mesmo. O questionário específico foi resolvido pelos participantes com intervenção das 
pesquisadoras  quando  necessário  ou  solicitado.  A  duração  deste  encontro  foi  de 
aproximadamente 1 (uma) hora. 
A terceira etapa aconteceu no laboratório de informática, com a aplicação do software 
educativo Tux, of Math Command (Figura 4). O jogo foi previamente instalado em todas as 
máquinas para a realização do encontro, deixando-os pronto para jogar. A turma foi dividida 
em dois grupos, e enquanto um estava no laboratório, o outro estava na sala com a professora.  
Figura 4 – Aplicação do Jogo 
 
O procedimento realizado com os grupos foi explicar as regras, objetivos e opções do 
jogo, sugerindo a realização de uma das fases e observando o comportamento dos alunos 
frente ao jogo. Posteriormente, foi proposto que os alunos escolhessem outras alternativas de 
acordo  com  sua  preferência.  Após  a  exploração  do  jogo,  foi  entregue  o  questionário  de 
opinião para o relato dos alunos sobre a experiência com a utilização do software. 
A etapa foi finalizada com o agradecimento pela colaboração dos participantes e a 
entrega de uma circular contendo informações sobre o jogo e o procedimento necessário para 
sua obtenção via web.  93 
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4. Resultados e Discussão 
Realizamos uma análise quanti-qualitativa do comportamento dos sujeitos da pesquisa 
e  do  resultado  dos  procedimentos  executados  para  avaliar  o  desempenho  do  software 
educativo como ferramenta de auxílio nas aulas de Matemática. Os resultados da pesquisa 
serão descritos a seguir. 
  Alguns objetivos da aplicação do questionário geral foram: verificar qual a relação dos 
alunos com o computador, como eles o utilizavam e se tinham experiências anteriores com 
software  educativo  de  Matemática.  Tais  objetivos  puderam  ser  alcançados  através  das 
respostas obtidas nas questões 3 e 4, como mostra a figura abaixo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5 – Questões 3 e 4 do Questionário geral 
 
Observamos durante a aplicação do questionário a necessidade de alguns alunos em 
querer acrescentar mais opções quanto à utilização do computador, como vemos na figura a 
seguir. Isso revela a grande interação existente entre a criança e os recursos nele disponíveis, 
possibilitando à escola aproveitar o interesse por esse recurso para vinculá-los à educação. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 6 – Questão 3 do Questionário geral 
 
 
Analisamos as respostas deste questionário e obtivemos como resultados que a maioria 
dos alunos utilizam o computador para jogos e já brincaram com software matemático, pois 94 
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como afirmam Almeida (2000) e o Parâmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), eles 
crescem  numa  sociedade  permeada  de  recursos  tecnológicos.  Os  resultados  podem  ser 
comprovados nos gráficos a seguir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 7 – Análise das respostas da questão 3 do Questionário geral 
 
Figura 8 – Análise das respostas da questão 4 do Questionário geral 
 
De acordo com as respostas obtidas, podemos verificar que a utilização do software 
como  recurso  pedagógico  auxiliando  na  aprendizagem  da  Matemática  é  possível, 
principalmente quando se trata de um jogo educativo, pois dentre as diversas possibilidades 
de utilização do computador, a preferência dos alunos é por jogos. Sendo assim, segundo 
Fonseca  (1997)  e  Dante  (2003),  os  objetivos  matemáticos  podem  ser  explorados  com  a 
utilização de jogos, tornando o aluno participativo, as aulas mais dinâmicas e motivadoras, 
próximas da realidade deles, auxiliando o processo de ensino-aprendizagem.  
Analisando  a  questão  5  (Figura  9)  do  questionário  geral,  podemos  verificar,  em 
relação  às  quatro  operações,  que  os  alunos  preferem  as  operações  de  adição  justificando 
serem mais fáceis de fazer.  
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Figura 9 – Análise das respostas da questão 5 do Questionário geral 
 
Já na questão 6 (Figura 10), as operações de divisão foram apontadas como sendo a 
que  menos  gostam,  pois  segundo  as  respostas  obtidas,  os  alunos  as  consideram  difíceis, 
complicadas, “com muita coisa para fazer”. 
Figura 10 – Análise das respostas da questão 6 do Questionário geral 
 
A figura a seguir ilustra as respostas apresentadas por diversos alunos no questionário 
e comprova a análise realizada nos gráficos anteriores. 
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Figura 11 – Questões 5 e 6 do Questionário geral 
 
  As comparações feitas acima demonstram que a preferência dos alunos por uma ou 
outra  operação  tem  ligação  direta  com  sua  aprendizagem,  sendo  assim,  para  que  essa 
aprendizagem  seja  eficaz  e  completa,  é  preciso  que  o  professor  consiga  atender  as 
necessidades dos alunos de forma abrangente, e isso pode acontecer através da utilização do 
recurso tecnológico, no caso o computador. 
  Na aplicação do questionário específico, o objetivo era avaliar o comportamento dos 
alunos frente a realização das contas de maneira convencional utilizando as quatro operações, 
não focando  a  verificação dos  resultados  certos ou errados,  e sim a postura e estratégias 
utilizadas por eles na resolução das situações-problema. 
Os  alunos  não  demonstraram  entusiasmo  em  resolver  as  contas  e  sim,  ficaram 
preocupados em apresentar resultados, realizando-as de qualquer maneira, ou não insistindo 
em resolvê-las quando tinham dificuldades, deixando em branco. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 12 – Explicação dos alunos sobre a resolução da contas 
 
   Ficaram com dúvidas e constantemente perguntavam, sem tentar resolver sozinhos. 
Muitos  colocavam  um  resultado qualquer  e quando questionados  sobre como  resolveram, 
afirmavam  que  fizeram  de  cabeça  ou  que  não  sabiam  como  tinham  resolvido.  Alguns 
exemplos estão apresentados abaixo 
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Figura 12.1 – Explicação dos alunos sobre a resolução das contas 
 
Os alunos logo se dispersaram, não demonstrando interesse em continuar resolvendo o 
questionário.  
  Ao contrário do comportamento apresentado na aplicação do questionário específico, 
no qual os alunos resolveram as contas em sala, na aplicação do software no laboratório de 
informática, os sujeitos da pesquisa demonstraram  muito entusiasmo com nossa presença, 
pelo fato de proporcionarmos a utilização de um jogo no computador. 
  Na  aplicação  do  jogo  dividimos  a  turma  e  percebemos  que,  com  ambas,  o 
comportamento  dos  alunos  foi  de  empolgação,  com  pouca  dificuldade  em  manusear  o 
software  após  as  instruções  dadas.  No  primeiro  contato  com  o  jogo  não  conseguiam 
acompanhar  o  seu  ritmo,  mas  devido  a  interação  entre  os  colegas,  pedindo  ajuda  e 
comparando resultados, e as possibilidades de acertos e novas tentativas dada pelo jogo eles 
conseguiram, estimulando-os a continuar a jogar. 
  Aos alunos foi dada a possibilidade de escolha dos níveis do jogo de acordo com o que 
mais interessava a cada um. Percebemos que as crianças escolheram os níveis de acordo com 
o grau de facilidade que tinham em resolver as contas. Dessa forma é possível perceber que o 
jogo  proporcionou  aos  alunos  a  possibilidade  de  acompanhar  os  diferentes  níveis  de 
aprendizagem, como afirmou Magedanz (2004), através dos níveis de dificuldades presente 
no mesmo. 
  Mesmo com dúvidas, os alunos não paravam de jogar para fazer perguntas, tiravam 
essas dúvidas com  o colega do lado, ou faziam tentativas  de respostas no jogo.  Ficaram 
concentrados na atividade até o final da etapa. 
Algumas  crianças  não  gostaram  de  utilizar  o  jogo  pelo  fato  de  não  gostarem  da 
disciplina,  portanto,  como  afirma  o  PCN  (BRASIL,  1997),  tanto  o  computador  como  o 
software educativo servem como facilitadores e motivadores à aprendizagem, entretanto há 
necessidade em repensar conteúdos, metodologias e objetivos para torná-la significativa, pois 
assim essa visão do aluno em relação a disciplina pode ser modificada, levando-o a interessar-
se por ela. 
Analisando e comparando o comportamento dos alunos durante a pesquisa foi possível 
verificar uma atitude mais entusiasmada na utilização do jogo porque este não foi encarado 
como problema, mas como diversão e atração, ao contrário da sala, onde se sentiram presos e 
necessitados em resolver as contas, apresentar soluções, mesmo deixando claro que não era 
essa a proposta da atividade. 
No questionário de opinião, o objetivo que queríamos alcançar era obter a avaliação do 
jogo por parte dos participantes da pesquisa após a utilização deste, observando se houve 
dificuldade e se gostariam de utilizá-lo nas aulas de Matemática.  
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Figura 
13 – Questão 1 do Questionário de opinião 
 
Constatamos  que  a  maioria  dos  participantes  fez  uma  avaliação  positiva  do  jogo, 
fazendo diversas justificativas, tais como: é um jogo educativo, é legal na aula de Matemática, 
a gente aprende mais, nos ajuda nas contas e nos diverte, adoro fazer continhas, entre outras. 
Pôde ser constatado através das respostas obtidas nas questões 2 e 3 deste questionário 
que,  assim  como  foi  verificado  anteriormente,  mesmo  utilizando  o  jogo,  os  alunos  ainda 
encontram facilidade na resolução das contas que envolvem adição e dificuldade nas que 
envolvem multiplicação e divisão, como podemos ver nos gráficos seguinte. 
Figura 14 – Análise da questão 2 do Questionário de opinião 
 
Figura 15 – Análise da questão 3 do Questionário de opinião 
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Fazendo  uma  análise  comparativa  entre  os  dados  apresentados  nos  gráficos  das 
questões 5 e 6 do questionário geral e com os gráficos apresentados acima, podemos perceber 
que os alunos apontaram no questionário geral as contas de adição como sendo as que mais 
gostam, devido a facilidade que encontram em resolvê-las, e de multiplicação e divisão que 
menos gostam porque acham difícil. A mesma resposta foi obtida quando se depararam com 
situação semelhante na utilização do software educativo de Matemática.  
É importante ressaltar que, apesar das dificuldades apresentadas, as duas formas de 
resolver as operações foram encaradas de forma contrária. Na situação em sala os alunos se 
mostraram tensos, preocupados com os erros e acertos, e sobretudo, preocupados em não 
saber resolver a conta proposta, já na resolução das operações com o auxílio do jogo isso não 
ocorreu. Mesmo querendo acertar as respostas, buscavam maneiras diferentes de encontrá-las 
sem ficar presos ao erro. Além disso, a situação do jogo proporcionou uma interação maior 
entre os alunos, possibilitando que ajudassem uns aos outros a resolver as contas propostas, o 
que não aconteceu com a mesma facilidade em sala. 
Pode-se  concluir  com  esta  análise  que  a  utilização  do  software  não  elimina  as 
dificuldades encontradas em sala, e como afirma Bona (2009), ele dá novos significados aos 
problemas e oferece ao aluno a possibilidade de encará-los como algo que pode ser superado.  
  Os participantes da pesquisa também foram questionados sobre a utilização do jogo na 
aula de Matemática, podendo ser constatado que, por diversas razões, a maioria gostaria de 
fazer seu uso. Entre as justificativas apresentadas podemos destacar: seria mais fácil aprender, 
a gente aprende mais Matemática, nos ajudaria nas contas, seria muito legal se a gente usasse, 
a gente poderia ser mais inteligente, gosto muito de usar o computador. Outras justificativas 
apresentamos nas figuras abaixo: 
Figuras 16 – Questão 4 do Questionário de opinião 
 
 
 
 
 
Figura 16.1 – Questão 4 do Questionário de opinião 
   
Ao  responderem  esse  questionário,  as  crianças  se  mostraram  motivadas  afirmando 
que, se as aulas de Matemática utilizassem jogos como o apresentado na pesquisa, ela ficaria 
mais interessante e dinâmica.  
  A constatação das respostas apresentadas pelos alunos completa o que foi verificado 
na Revisão de Literatura por Souza (2001) em relação aos recursos que possam contribuir 
para a superação das dificuldades no ensino-aprendizagem da Matemática, deixando claro que 
o uso do software educativo matemático serve de auxílio nessa aprendizagem. 100 
ECCOM, v. 4, n. 7, jan./jun. 2013 
  Durante a pesquisa alguns alunos apresentaram respostas negativas nos questionários e 
na utilização do jogo. Foi possível perceber que essas respostas se deram pela relação deles 
com a disciplina, como apresentado anteriormente, ou seja, por não gostarem de Matemática, 
não quiseram resolver as contas e utilizar o jogo da maneira proposta. 
 
 
 
 
 
 
Figura 17 – Justificativa do aluno em relação ao jogo 
 
  Como  afirmou  Bezerra  (2008)  na  Literatura  apresentada,  os  alunos  sentem 
dificuldades  em  resolver  os  algoritmos,  pois  são  utilizados  de  maneira  mecânica  e  sem 
significado, não atribuindo sentido lógico e prático para a resolução dos problemas, dessa 
forma os alunos ficam dispersos e sem interesse nas aulas, ou acabam atribuindo à ela um 
caráter negativo. 
 
 
 
 
 
Figura 17.1 – Justificativa do aluno em relação ao jogo 
 
 
 
 
 
 
Figura 
17.2 – Justificativa do aluno em relação ao jogo 
 
Dessa  forma  fica  evidente  que,  se  as  aulas  fossem  motivadoras  e  aos  alunos  os 
conceitos  fossem  apresentados  com  significado,  como  afirma  Carvalho  (1990)  e  Fonseca 
(1997),  os  alunos  apresentariam  respostas  diferentes  quando  questionados  em  relação  aos 
saberes matemáticos. 
Analisando as duas situações, em sala e no laboratório de informática, foi possível 
constatar que, mesmo os alunos que apresentaram dificuldades na resolução de problemas 
matemáticos em sala conseguiram utilizar o recurso, e o numero de sujeitos insatisfeitos com 
sua aplicação foi relativamente baixo, como mostra o gráfico a seguir.  101 
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Figura 18 – Avaliação software pelos alunos 
 
  Isso  evidencia  a  importância  da  utilização  do  software  educativo  nas  aulas  de 
Matemática, pois como foi comprovado na pesquisa, os alunos aprovaram a utilização do 
recurso  mostrando  resultados  positivos  e  a  possibilidade  de  utilizá-lo  como  auxílio  na 
aprendizagem. 
5. Conclusão 
Durante a realização de nossa pesquisa percebemos a importância de proporcionar aos 
alunos um ambiente mais dinâmico, enriquecedor e motivador para o processo de ensino-
aprendizagem  por  meio  da  inserção  do  recurso  tecnológico,  como  no  caso,  o  software 
educativo. Pudemos constatar que, em um ambiente no qual a utilização do recurso se torna 
possível,  as  atividades  são  desenvolvidas  de  forma  natural  pelos  alunos,  sem  apresentar 
muitas  dúvidas  ou  receio  em  resolvê-las,  pela  habilidade  que  estes  têm  em  utilizar  a 
tecnologia,  proporcionando  dessa  forma  maior  interação  e  troca  de  experiências  entre  as 
crianças. 
  Encontramos no Parâmetro Curricular Nacional (BRASIL, 1997) e nas palavras de 
Souza (2001) que o desafio das aulas de Matemática é encontrar recursos que possibilitem 
tornar as aulas motivadoras aos alunos, e que nesse sentido, o computador e a informática 
chegam como auxílio para a resolução dessa questão, pois a maioria dos alunos, até mesmo os 
menos favorecidos, tem contato e facilidade de utilização das novas tecnologias. 
  Foi interessante notar também que, mesmo com a utilização do recurso tecnológico, a 
importância  do  aprendizado  em  sala  não  é  menosprezado,  pois  para  que  o  aluno  possa 
desenvolver  habilidades  na  utilização  do  mesmo,  ele  precisa  utilizar  os  conhecimento 
apreendidos para superar seus desafios. Dessa forma, o software se apresenta como auxílio a 
aprendizagem, ou seja, uma forma de tornar a aula mais motivadora e interessante, servindo 
de suporte ao professor. 
  Por isso, como afirmou Bona (2009), é importante que a utilização do software seja 
bem  planejada  pelo  professor,  pois  o  bom  planejamento  permite  que  o  aluno  dê  novos 
significados as tarefas de ensino. 
  O trabalho com software educativo proporciona ao aluno a possibilidade de construir 
seu  próprio  conhecimento,  e  ao  professor  a  oportunidade  de  alcançar  os  objetivos 102 
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educacionais  de  forma  ampla,  levando  todos  os  alunos  a  apreender  os  conceitos  pela 
multiplicidade de recursos. 
  Finalmente  acrescentamos  que  foi  possível  alcançar  os  objetivos  propostos  e 
confrontar o questionamento da pesquisa com a realidade, comprovando que é possível a 
utilização do software educativo como recurso na aprendizagem da Matemática. 
  Encerramos  nossas  observações  ressaltando  a  importância  de  aprofundamentos 
posteriores no tema, pois este não está acabado, pelo contrário, ainda há muitos caminhos a 
serem  percorridos e estudados  para que o  mito  das  aulas de Matemática como  difíceis  e 
distantes da realidade dos alunos sejam derrubados, e a visão da incorporação dos recursos 
tecnológicos à educação possam ser aceitos e utilizados com frequência. 
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